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Cfje Hegacp 0t &ora*U 

The Legacy Of Sorasil is an epic fantasy adventure with nine fantastic scenarios 

to challenge even the most experienced gamer. The scenarios in Sorasil are not 

separate adventures, but all part of a single campaign with one over riding 

objective: to free the lands of Rhia from the grip of evil. 

To do this you will need to assemble a party of four heroes and take them 

through the campaign world braving the challenges that await you. There are 

monsters with special abilities and deadly puzzles and traps that will test your 

parties' skills to the full. 

As you progress through the adventures your characters will gain in experience 

and power. Which is important, because each adventure is progressively more 

difficult (as you would expect!) 

The gameplay in Sorasil is not confined to dismal dungeons. There are a 

multitude of different locations, enchanted forests, mystic temples and strange 

castles. A host of evil creatures and perils must be overcome, along with 

puzzles and traps to test your mental and physical abilities to the full. Don't 

hesitate too long; THEY are waiting for you! 



GETTING STARTED 

Turn your CD32 off. Open the lid and insert the Legacy of Sorasil CD. keeping the 
printed side face up. Close the lid and turn your CD32 on. Legacy of Sorasil will now 
begin to load. Please ensure that your Legacy of Sorasil CD is kept free from dust and is 
handled carefully to avoid scratching. 

WARNING DO NOT PLAY TRACK I OF THE GAME CD ON ANY AUDIO CD 
PLAYER. 



MAIN OPTION SCREEN 

There are four options, represented by an icon, these are explained in detail below. To 
select an option use the D-Pad to move between the boxes, press the Red button to select. 

1 . Map Screen/Play Game 

2. Character Modification Screen 

3. Character Selection Screen 

4. Load/Save Screen 




At any point in the game you can choose if you want to use the automatic toggle feature 
for D-Pad. simply press the green button and go to the top left of the screen and press the 
red button. You will be presented with a drop down menu in which you can choose to turn 
on or off the following items:- Music. Sound Fx. Snap and Main. Press the red button on 
Main to return to the game. 

Note: That you can use the D-Pad or a Mouse to control the gameplay in The Legacy of 
Sorasil but you can only use one control method at a time. Please ensure you only have 
the D-Pad or Mouse (not both) plugged in when starting the game. 



CHARACTER SELECTION SCREEN 

This screen allows you to select up to four characters to undertake your quest. You can 
choose any four characters you wish. 

To select a character use the D-Pad to choose a door and press the red button to open it. 
The character currently selected will appear in the door space. Use the arrows on the 
bottom of the doorways to toggle through the eight characters available. Use Red button 
to close the door. The order in which the characters appear in the doorways will determine 
the order of movement in the game. For example if the Barbarian appears in the second 
doorway from the left, he will be the second character to move during the game: if the 
Paladin is in the first doorway he will move first in the game. 

It is therefore possible to have any combination of characters moving in any order. 

You do not need to choose four characters if you do not wish to, but the scenarios are 
designed for 4 and even then you will need a good combination of brute force and magic 
to succeed. The fewer characters you select, the more difficult the scenario. Choose your 
party of heroes wisely. To help you select, a description of each character and their traits 
follows. Exit by pressing the red button on the arrow stone at the foot of the page. 

CHARACTERS AND TRAITS 

The abilities printed below are the defaults but you can alter some of these attributes in 
the character generation section. 

Angor: The Barbarian 

Strength: 8 Body: 8 Attack: 7 Defence: 7 Perception: 4 Mind: 2 Move: 10 

Oakheart: The Ranger 

Strength: 5 Body: 6 Attack: 5 Defence: 5 Perception: 10 Mind: 4 Move: 11 

Haxar: The Paladin 

Strength: 6 Attack: 7 Defence: 6 Perception: 5 Mind: 5 Move: 10 



Calorflame: The Cleric 

Strength: 5 Body: 6 Attack: 5 Defence: 5 Perception: 4 Mind: 10 Move: 10 

Grimbeard: The Fighter 

Strength: 9 Body: 9 Attack: 7 Defence: 8 Perception: 7 Mind: 2 Move: 6 

Ravenslock: The Wizard 

Strength: 4 Body: 4 Attack: 4 Defence: 2 Perception: 6 Mind: 14 Move: 10 

Slormbow: The Adventurer 

Strength: 4 Body: 4 Attack: 5 Defence: 5 Perception: 9 Mind: 6 Move: 12 

Celeste: The Mystic 

Strength: 3 Body: 4 Attack: 4 Defence: 2 Perception: 7 Mind: 14 Move: 10 

Once you are happy with your party return to the main menu and enter the character 
modification screen. 

CHARACTER MODIFICATION SCREEN 

Each character receives 5 extra points that can be allocated in which ever way you wish 
to the following attributes. 

Body Combat Perception Strength Mind 

The five points are represented by the Candle Of Life Force on the left of the screen. 

You cannot decrease any of the character attributes below the default minimum. 

To alter an attribute, move on to the appropriate icon. An up or down cursor will 
automatically appear and each time you click on this, the level will move up or down by 
one. You can still rearrange the levels after the candle has extinguished by taking away 
points and reallocating them in the same way until you are happy with the configuration. 
Click on the cursors underneath the character icon to take you to the next party member. 

When you are happy with your modifications, press the red button on the arrow at the 
foot of the page to return to the main menu. 



MAP SCREEN/PLAY GAME 

Your current location will be shown by a flag. The possible destinations are shown by 
flashing icons and you may have a number of destinations to choose from, at any one 
time. To choose a destination, use the D-Pad to move onto one of the icons and your flag 
icon will move there, press the red button to select. You will now begin your next 
adventure or enter a trading post. 

As well as the scenarios that make up The Legacy Of Sorasil, there are three trading 
posts, where you will be able to buy and sell equipment and hear rumours that may help 
you on your quest. At the end of a scenario you will be returned to the main menu. 

Trading Posts 

There are three Trading Posts in Legacy Of Sorasil. where you can buy weapons and 
equipment or hear rumours that may aid you in your quest. To sell an object use the D- 
Pad to snap to the 'S' and you will be presented with a price list giving the amount the 
trader is willing to pay you for a particular object. To select an item for sale, move the 
scroll bar using the cursors until the item is highlighted. The item will now appear next to 
your character icon. Use the red button to select the Item, use the D-Pad to drag it onto 
the shop counter and press the red button again to release it. The item will now disappear 
from your inventory, and your gold total will be credited with the appropriate amount. 

It's worth bearing in mind that these traders buy low and sell high; this means you will 
always pay more to buy an item off a trader than he will to buy the same item off you! 
That's business! 

To buy an item click on the 'B' and a list of all the Traders current stock will appear. If 
you sec an item you wish to purchase, move the scroll bar until it is highlighted. The item 
will appear on the desk in front of the trader. Use the red button to select the item and use 
the D-Pad to move it to your character icon. Press the red button a second time to deposit 
it in your backpack. The appropriate amount of gold coins will be deducted from your 
purse. Several items are subject to availability and a trader may not have the more exotic 
items in stock for long. You should also note the prices of each item. Generally speaking. 
the more expensive the merchandise, the more effective it will be. 
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Finally, remember thai not every character can use every weapon. The Mage, for 
instance, would have trouble lifting a broadsword, yet alone hitting anyone with it! 
Should you be foolish enough to attempt to buy weapons you cannot use. don't count on 
the trader letting you know, he is there to make money, after all. 

Happy Shopping! 



LOAD/SAVE SCREEN 

At the end of each scenario, you will return to the Main Options screen. 

To save a game, use the D-Pad to select the save icon and press the red button, your 
game will now be saved to the battery ram. Note: You can only save after a quest. 

To load a saved game, select the load button and press the red button to select. 

If you wish you can generate a set of characters and then save them immediately in this 
section. This will allow you to return to them straight away should anything 'unfortunate' 
happen to them on an adventure. 

PLAYING THE GAME 

The main playing screen looks 
something like this: 

The game is divided into turns: you 
move your characters first then the 
Forces of Darkness move theirs. Each 
of your characters moves in the order 
you selected at the start, and there are 
a range of options each can carry out. 
These are represented by the icons at 
the foot of the screen and described in 
detail below. 

Each character has an allocation of 20 

action points per turn that can be used in which ever way you wish. Complex actions 
will eat away at these points, so spend them carefully. For example: Actions such as 
moving use less points than searching the surrounding area for traps or treasure. As a rule 




of ihumb. 1 movement point = 1 action point, whilst a search could cost 10 or more. You 
will of course only be able to carry out actions if you have sufficient points left. By using 
your points wisely you will find that you will be able to move, engage in combat, or cast 
a spell and search for traps in a single turn. The actions a character can carry out during a 
turn are as follows: 

l)Movcment 2)Combat 3)Magic 4)Search for Secret Treasure 5)Search for Secret 
Doors/Traps 6)Look at the Map 7)Open Doors 8)Check Inventory 

These are represented by the icons in the book at the foot of the screen. When an option 
is no longer available to you the icon will dim. 

When you have completed a character's activities for that turn, use the D-Pad to move 
to the bottom right of the icon book, press the red button to "turn the page' and carry out 
activities for the next character. When you have finished moving all your characters, the 
Forces of Darkness will move theirs. The map will appear on screen showing the 
movements of any monsters and any combat between them and your party will be 
resolved. The screen will then darken for a few seconds whilst the data is updated and 
you can continue to move your characters again. 

Movement 

The playing area is divided into squares and movement into each square costs 1 action 
point. Characters can move up to their maximum allocation of movement points per turn, 
but they do not have to use all of them. 

Movement points are displayed in the bottom left hand corner of the screen. (Under the 
footprints). There are two ways of moving a character: 

Firstly, using the D-Pad and press the red button on one of the four directional arrows to 
move your character in the direction you wish. The directions available to you are 
highlighted, obviously you will be unable to walk through a tree for example. You can 
change direction as many times as you wish by simply clicking on a different directional 
arrow. Secondly, if you know how many movement points your character has you can 
press the green button to select the board area and use the pointer to choose a square. 
Press the red button on a square you wish that character to move to. The character will 
then move to that square using the minimum number of movement points possible. 
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You do not have to use your movement points all at once. You can, for example, move, 
engage in combat or search and then move again, but remember you will be restricted by 
the amount of action points you have used during your turn. 

A character may not move diagonally nor move onto an occupied square. You can move 
through a square occupied by a fellow party member only if there is room for you to exit 
that square. You may never occupy nor move through a square with a monster in it. 

Combat 

Combat is split into two stages: attack and defence but both are moderated by the 
computer. To engage an enemy in combat you must stand on a square adjacent to them 
and. using the D-Pad move the cursor to the sword icon at the foot of the screen. Press 
the red button to select. The cursor will now change into a sword. Simply point the 
sword onto the enemy you wish to fight and the computer will resolve combat. If your 
character strikes an opponent three times during an attack round, this indicates that 
combat was successful and that a hit has been made against your opponent. 

The time it takes for one round of combat depends upon which character is fighting. 
The Barbarian and Fighter will use up less of their action points per combat round than 
the other characters. 

You cannot attack diagonally, but up to four characters can attack the same opponent. 

To save time moving between character and icon you can, if you wish, press the blue or 
yellow buttons on the combat icon. From then onwards, every time you press the blue/ 
yellow button the cursor will change into a sword and you can proceed to engage combat 
in the usual manner. The option to take this short cut is not restricted to the combat icon, 
but can be used with any other icon i.e. Spells. Map. Search etc. 

Magic 

All characters can use magic potions and certain characters are able to use spells. The 
effectiveness of a spell or potion is gauged by the mind points of the caster. A potion of 
lightning bolt thrown by the Barbarian will prove far less effective than one hurled by the 
Mystic and of course, don't expect the big man to do much else that turn. 
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The greater a characters intelligence the more potent the spell or potion and the less 
time it takes to cast. 

To cast a spell or use a potion click onto the magic icon. This will take you to a screen 
similar to the inventory, but instead of 'Equipped' and 'Backpack' this has two sections 
headed 'Potions' and 'Spells' (Spells can be used more than once whilst potions have 
only one charge). Use the D-Pad to toggle and press the red button on the spell or potion 
you wish to use: the cursor will now change to a pentacle. 

Now toggle to the arrow at the bottom right of the screen and press the red button, this 
will take you back to the main playing screen. 

If the spell or potion you are casting affects an area or can only be used on the caster 
themselves ( e.g. Potion of Health) the magic will now work automatically. 

If the magic is cast at a specific individual, the pentacle will remain on the screen. Place 
the pentacle over the character or monster you wish to cast the spell at and press the red 
button. 

If you now decide not to cast the spell, press the blue button. 

If your magic was successful the effects of your magic will appear on the screen. 
Remember the effectiveness of all magic is dependant upon the mindpoints of the caster; 
don't be too surprised if the Fighter fails to send the Wraith to sleep. 

For a list of Magic Spells and their effects see the Spellbook. 

Searching For Traps/Secret Doors 

Select the door icon with the D-Pad toggle and press the red button, an on screen 
message will tell you whether your search has been successful and if so how many traps/ 
secret doors you have found. Press the red button and the message will disappear. 

If you have been successful the Playing Screen will show the location of the traps/secret 
doors you have discovered in their appropriate locations. 

Once a trap has been discovered it remains a hazard until it has been deactivated. To do 
this you will need a tool kit. (The Dwarf already has a tool kit in his inventory screen, the 
other characters must buy one). Once you have discovered a trap, move your character 
with the toolkit to a square adjacent to the trap, select the toolkit icon from your inventory 
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and exil the inventory. Move to and press the red button on the trap you wish to deactivate 
with the cursor. The square is now safe to walk over. 

Monsters do not set off traps, it's unfair but true: they set them. A few words of advice: 
don't be foolhardy as traps are just as dangerous to the second person who activates them 
as the first. 

Searching For Treasure. 

This is done in the same way as searching for traps. Toggle to the treasure icon and 
press the red button and an on screen message will tell you whether your search has been 
successful. If you have found treasure the screen will tell you what you have found, 
where it was hidden and show an icon representing the item you have found. 

If you have found treasure, press the red button to delete the on screen message and you 
will find that the treasure has been added to your gold total/ equipment list in your 
inventory. If you have found a magic item, follow the same procedure to delete the 
message then select on your inventory icon. Your inventory will appear with the icon 
representing the newly found magic item in your backpack. If you click on the item with 
the red button, the name of the item will appear in your inventory. 

You can choose to keep it there or equip yourself with it. Only by equipping yourself 
with the item can you make use of its powers. Potions are best left in your backpack until 
needed. 

Map 

Clicking on this icon will show you a map of the area you have explored so far. It will 
show the location of monsters and members of your party (particularly useful when they 
are all separated by miles of underground tunnels). 

At the end of each turn the Map Screen will appear showing the movements of the 
Forces of Darkness for their corresponding turn. 

Looking at the map costs you no action points. You can scroll around the map by using 
the four arrows in the bottom right hand corner of the screen, use the red button to select a 
direction. This will take you through the 'known' areas of the map. Also by selecting the 
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circle in ihe middle of Ihe arrows, you can centre the map on the character you are 
currently looking at. To leave the map. use the D-Pad to toggle to the arrow in the bottom 
right hand corner of the screen and press the red button to exit. 

Opening Doors 

To enter or leave a room characters must use the door (unless they have some magical 
means available. To open a door stand on the square in front of it and toggle to the key 
icon and press the red button. The same procedure can be used to close an open door. 
Opening a door does not use up any movement points and a character can still move if 
they have any movement points left for that turn. Once opened a door remains open for 
the entire game or until a character shuts it. The cost is always 1 action point. 

Note: Should the character be adjacent to more than one door, then they will open the 
one directly in front of them. 

Inventory 

Selecting this icon will take you to the following screen. This is the inventory screen 
and it lists the equipment your character possesses and where they are carrying that 
equipment. 

The top and middle boxes on the left are where weapons are placed when not in use, the 
box below tells you how much gold the character has. 

Next to these are two large boxes 'Equipped' and 'Backpack'. Items not currently in use 
by the character, can be stored until needed in the backpack. 

In order to use equipment such as a weapon or magical item, characters must 'equip' 
themselves. To do this, use the D-Pad to toggle and the red button to select the item you 
want to equip the character with, move the icon into the 'Equipped' section of the screen 
and press the left mouse button again to release the item. 

At the foot of the screen is a panel. It is usually blank but if you choose an item using 
the D-Pad and the red button, its name will appear in this panel and remain until the red 
button is pressed again. 

To return to the main playing screen, use the D-pad to toggle on the arrow in the bottom 
right corner of the screen and press the red button. 
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(Booiqf Magic 



Fire 

BALL OF FLAME -This spell can be cast at any one monster or character. It will inflict 2 

body points of damage upon the victim. 

FLAME OF HEALING - This spell works on only the caster or their fellow heroes and 

will restore up to 4 points of body damage. 

WALL OF FIRE - Creates a 1 square wall of fire for a duration of 2 turns. Anyone who 

crosses that square will suffer 3 points of body damage. 

FEAR - This spell causes the victim to cower in fear at the sight of the caster, rendering 

helpless for I turn. 

COURAGE - Causes the target's combat level to be doubled during the next turn. 

(Courage is effective on either the caster or any of the other party members). 

Air 

LIGHTNING BOLT - This spell can be cast at any one monster or character. The victim 

will receive 2 body points of damage. 

TEMPEST - Will cause the victim to be engulfed by a whirlwind, the force of which will 

cause them to miss their next turn. 

SWIFT WIND - Will double the movement points of any character for 1 round. 

HEALING WIND - These revitalising winds will restore up to 6 body points on cither the 

caster or fellow character 

DETECT TRAPS - Will find all secret doors and traps in a 10 square radius 

Water 

WALL OF WATER - Creates a I square wall of water for a duration of 2 turns. Anyone 
crossing that square will lose three body points 

WATER OF HEALING - Restores up to 4 points of body damage to ailing heroes. 
SLEEP - Sends the victim into a deep unwakeable slumber for 1 turn, making them 
unable to defend themselves. 
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RUST- Cast on any individual, this spell will render any metal weapon they carry utterly 

useless. 

DEMORALISE - Terrifies the enemy making them unable to launch an attack. Demoralised 

monsters and characters, however still defend as normal. 

Earth 

ROCKSKIN - Makes the individual impervious to physical attack for 1 round. Rejuvenates 
injured heroes to the tune of up to 4 body points. 



ANY PROBLEMS? 

If you have problems loading The Legacy of Sorasil, then return it to your retailer, or to 

Gremlin Graphics at the address on the packaging. If you have any questions relating to 

the game, then Gremlin Graphics Helpline is available between the hours of 9.30 and 

17.30 U.K. time Monday to Friday, on 0742 753423 

COPYRIGHT 

Copyright © 1994 Gremlin Graphics Software Limited. All Rights Reserved. This 

manual and the information contained on the CD are copyrighted by Gremlin Graphics 

Limited. The owner of this product is entitled to use this product for his or her own 

personal use only. No one may transfer, give or sell any part of the manual, or the 

information on the disc without the prior permission of Gremlin Graphics Software 

Limited. Any person or persons reproducing any part of the program, in any media, for 

any reason, shall be guilty of copyright violation, and subject to civil liability at the 

discretion of the copyright holder. 
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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE 
A lire avant Unite utilisation d'unjeu video pur vous-meme ou voire enfant. 
Cenaines personnes sonl susccptibles de fairc des crises d'epilepsie ou d'avoir des 
penes de conscience a la vue de certains types dc lumieres clignotantes ou d'clements 
frequents dans notre environncment quotidien. Ccs personnes s'exposent a des crises 
lorsqu'elles regardcnt certaincs images televisees ou lorsqu'ellcs jouent a certains jeux 
video. Ces phenomenes pcuvent apparaitre alors meme que le sujet n'a pas d'antccedent 
medical ou n"a jamais cte confronte a unc crise d'epilepsie. 
Si vous-meme ou un membre de votre famille avez deja prescnte des symptomes lies a 
lepilepsie (crise ou perte de conscience) en presence de stimulations lumincuses. vcuillez 
consulter votre medecin avant toute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d'etre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des 
jeux video. Si vous-meme ou votre enfant presentez un des symptomes suivants: vertige. 
trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 
l'orientation. mouvement involontaire ou convulsion, vcuillez IMMEDIATEMENT 
cesser de jouer et consulter un medecin. 

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION 
D'UN JEU VIDEO 

• Ne vous tenez pas trop pres de I'ecran. Jouez a bonne distance de I'ecran de television 

et aussi loin que le permet le cordon de raccordement. 

• Utilisez de preference les jeux video sur un ecran de petite taille. 

• Evitez de jouer si vous etes fatigu^ ou si vous manquez de sommeil. 

• Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien eclairee. 

• En cours d'utilisation. faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures. 




The Legacy 

of 

Sorasil 



IS 

3Pfje iUgacp of Sorasil 



The Legacy Of Sorasil est une aventure epique imaginaire avec neuf scenarios 
fantasliques qui lance un defi meme au joueur le plus chevronne. Les scenarios de Sorasil 
ne srint pas des avenlures individuelles mais fonl partie d'une meme campagne donl 
l'objectif primordial est de liberer la terre de Rhia de l'emprise du mal. 

Pour ce faire, vous devez former un groupe de quatre heros. Vous pouvez choisir parmi 
huit personnages differents. chacun d'entre eux ayant des points forts et des points faibles. 
De cette facon.m vous serez en mesure d'adapter voire equipe aux besoins de votre 
campagne. 

Partez en campagne avec vos heros et relevez les defis qui vous attendent. Vous allez 
rencontrer des monstres doues de pouvoirs extraordinaircs, etre confronted a des enigmes 
et a des pieges implacables qui vont mettre les competences de votre equipe a rude 
epreuve. 

Au fur et a mesure que vous avancez dans l'aventure. vos personnages vont eux aussi 
acquenr de 1'experience et des pouvoirs. Ce qui est vital puisque chaque nouvelle 
aventure vous donne de plus en plus de fil a retordre (Rien de surprenant!). 

Le jeu Sorasil ne se deroule pas uniquement dans des donjons lugubres. Vous allez 
decouvrir toute une sene d'endroits: des forets enchantees, des temples mystiques et des 
chateaux estranges. Une foule de creatures malefiques et de dangers vous attendent. avec 
des enigmes et des pieges qui vont mettre vos capacites mentales et physiques a 
1' epreuve. 
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COMMENCER 

Eleignez voire CD32. Ouvrez le couvercle et inserez le CD The Legacy of Sorasil, en 
gardant la face imprimee vers le haul. Fermez le couvercle et allumez votre CD32. The 
Legacy of Sorasil commencera a se charger. Veuillez vous assurer que votre CD Legacy 
of Sorasil est a I'abri de la poussiere. et manipulez-le prudemment pour eviter les rayures. 

ATTENTION! NE JOUEZ PAS LA SECTION I DU CD DE JEU SUR UN LECTEUR 
CD AUDIO. 



ECRAN OPTIONS PRINCIPALES 

II y a quatrc options, chacune d'elles est representee par une icone. Celles-ci sont 
expliquees en detail ci-apres. Pour selectionner une option, utilisez le bouton-D pour aller 

d"une case a I'autre et appuyez sur le bouton 
rouge pour s^lectionner. 

1 . Ecran carte/jcu 

2. Ecran de modification des personnages 

3. Ecran dc selection des personnages 

4. Ecran dc chargemcnt et sauvegarde 




Pendant le jeu, vous pouvez choisir 
l'option d'alternance automatique pour le 
bouton-D; appuyez simplement sur le 
3 4 12 bouton vert, allez dans le coin superieur 

gauche de l'ecran et appuyez sur le bouton rouge. Un menu deroulant apparaltra; la, vous 
pouvez activer et desactiver les options suivantes: Musique (Music), Effets Sonores 
(Sound FX). Choix (Snapl et Principal (Main). Cliquez sur "Main" avec le bouton rouge 
pour retourner au jeu. 

Remarque: Vous pouvez uliliser le bouton-D ou une souris pour jouer a The Legacy of 
Sorasil, mais vous ne pouvez utiliser qu'une seule methode dc controle a la fois. 
N'oubliez pas de verifier que seul le bouton-D ou la souris (et pas les deux) est branch^ 
lorsque vous commencez a jouer. 
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ECRAN SELECTION DES PERSONNAGES 

Cet ecran vous pcrmct de selcctionner jusqu'a qualre personnages pour enlreprendre 
cetlc avcnturc. Vous pouvez choisir quatrc personnages parmi les huil proposes. 

Pour selcctionner un personnage. utilisez le boulon-D pour choisir une pone el appuyez 
sur le bouton rouge pour I'ouvrir. Le personnage seleclionne apparait dans I'embrasure de 
la porte. Cliquez sur les fleches au-dessous de la pone pour passer en revue les huh 
personnages possibles. Appuyez sur le bouton rouge pour fermer la porte. L'ordre dans 
lequel les personnages apparaissent dans I'embrasure des portes determine l'ordre des 
deplacements pendant le jeu. Parexemple, si le Barbarc apparait dans la seconde 
embrasure de porte en partant de la gauche, il sera le deuxiemc personnage a se d^placer 
pendant la partie: si le Paladin est dans la premiere embrasure de porte. c'est lui qui se 
deplace en premier pendant la panic. 

II vous est done possible de dcplacer n'importe quelle combinaison de personnages dans 
nimporte quel ordre. 

Vous n'etes pas oblige de choisir quatre personnages mais les scenarios ont ete concus 
pour 4 ct memc dans ce cas, vous aurez besoin d'une bonne combinaison de force et de 
magic pour rcussir dans votre entreprise. Moins vous s^lectionnez de personnages. plus le 
scenario sera difficile. 

Choisissez bien votre groupe de hgros. Pour vous aider, vous trouverez ci-dessous une 
breve description de chacun des personnages et de leurs caracteristiques. Quittez cet ecran 
en cliquant avec le bouton rouge sur la fleche en bas de l'ecran. 

PERSONNAGES ET TRAITS DE CARACTERE 

Les caracteristiques indiquees ci-dessous sont les traits dc caractere par defaut. II vous 
est possible de modifier certains de ccs attributs dans la section Creation des personnages. 

Angor: le Barbare 

Force:8 Corps:8 Attaque:7 Defense:7 Perception^ Intelligence^ Displacement: 10 

Oakheart: Le Garde forestier 

Force:5 Corps:6 Attaque:5 DeTense:5 Perception: 10 Intelligence^ Displacement: II 
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Haxar: Le Paladin 

Force:6 Corps:8 Attaquc:7 Defense:6 Perception:5 Inlelligence:5 Displacement: 10 

Calorflame: L'ecclesiastique 

Force:5 Corps:6 Attaque:5 Defense:5 Perception^ Intelligence: 1 Defacement: 10 

Grimbeard: Le Combattant 

Force:9 Corps:9 Attaque:7 Defense:8 Perception:? Intelligence^ Deplacement:6 

Ravenslock: L'Enchanteur 

Force:4 Corps:4 Attaque:4 Defense:2 Perception^ Intelligence: 14 Deplacement:10 

Stormbow: L'aventurier 

Force:4 Corps:4 Attaque:5 D6fense:5 Perception^ Intelligence^ Deplacement:12 

Celeste: La Mystique 

Force:3 Corps:4 Attaque:4 Defense:2 Perception:? Intelligence: 14 Defacement: 10 

Des que vous avez consume votre equipe. revenez au menu principal et passez a l'ecran 
de modification des personnages. 

ECRAN DE MODIFICATION DES PERSONNAGES 

Chaque personnage recoil 5 points supplementaires que vous pouvcz repartir entre les 
rubriques suivantes comme vous le voulez. 

Corps Combat Perception Force Intelligence 

Les cinq points sont rcpresentes par la Chandelle de force vitale a gauche de l'ecran. 

Vous ne pouvez pas faire baisser les caractenstiques d'un personnage au-dessous de la 
valcur par defaut minimum. 

Pour modifier une caracteristique, passez a l'icone correspondantc. Un curseur s'affiche 
automatiquement et chaque fois que vous cliquez dessus, le nombre de points augmente 
ou baisse de I . 
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Vous avez loujours la possibility de modifier Ic nombre de points apres I'extinction de la 
chandelle en souslrayanl des points et en les repartissant de la meme facon jusqu'a ce que 
vous soyez salisfail de la configuration obtenue. 

Cliquez sur les curseurs situe's sous I'icone du personnage pour passer au membre du 
groupe suivant. 

Quand vous avez termini vos modifications, cliquez sur la fleche au bas de la page avec 
le bouton rouge pour revenir au menu principal. 

ECRAN CARTE/JEU 

L'cndroit oil vous vous trouvez actuellement sera indiqu£ par un drapeau. Les destina- 
tions possibles sont indiquees par les icones clignotantes et a n'importe quel moment du 
jeu. vous pouvez avoir plusicurs destinations parmi lesquelles choisir. 

Pour choisir une destination, utilisez le bouton-D pour vous placer sur l'une des icones 
et votre icone drapeau sc placcra sur la destination; appuyez sur le bouton rouge pour 
selcctionner. Vous pourrcz alors partir pour une nouvelle aventure ou entrer dans un 
comptoir. 

En plus des scenarios qui composent The Legacy Of Sorasil. il y a trois comptoirs ou 
vous pourrez achetcr et vcndre du materiel et ecouter les rumeurs qui pourront vous etre 
utiles au cours de votre periple. 

A la fin d"un scenario, vous revencz au menu principal. 

Comptoirs 

II y a trois Comptoirs dans Legacy Of Sorasil ou vous pouvez vous procurer des armes 
et du materiel ou ecouter les rumeurs qui pourront vous aider au cours de votre periple. 
Pour vendre un objet. utilisez le bouton-D pour passer au 'S" et vous verrez apparaitre un 
tarif indiquant le montant que le commercant est pret a payer pour un objet particulier. 
Pour selectionner un article a vendre. deplacez la barrc de defilement avee les curseurs 
jusqu'it ce que Particle soil en surbrillance. L' article apparait a present a cote de ficone 
de votre personnage. Cliquez sur I'article avec le bouton rouge pour le sclectionner. tirez- 
le avec le bouton-D pour lamener sur le comptoir de la boutique et appuyez a nouvcau 
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sur lc boulon rouge pour le relacher. L' article disparait alors de votre invenlaire et le 
montant correspondant sera ajoule a voire cagnotle d'or. 

Rappclez-vous que ces marchands achetent a has prix mais vcndenl a prix eleves. Cela 
vcut dire que vous payez toujours davanlage pour acheler un article au marchand qu'il ne 
vous offre pour vous racheter le meme article! C'est ca les affaires! 

Pour acheter un article, clique/, sur le 'B' et la liste de tout le stock actuel des marchands 
s'affiche. Si vous voyez un article que vous avez envie d"acheter, dcplacez la barre de 
defilement jusqu'a ce que Particle soit en surbrillance. L' article apparattra sur le comptoir 
devant le commer^ant. Clique/, sur Particle avec le bouton rouge pour le selectionner et 
amenez-le jusqu'a Picone de votre personnage avec le bouton-D. Appuyez sur le bouton 
rouge une deuxieme fois pour le d^poser dans votre sac. Le nombre de pieces d'or 
correspondant sera deduit de votre bourse. Plusieurs articles sont fonction des stocks 
disponibles et il se peut qu'un marchand n'ait pas les articles les moins courants en stock 
pendant tres longtemps. Regardez bien les prix des differents articles. En general, plus un 
article est cher. plus il est efficace. 

Enfin. n'oubliez pas que lous les personnages nc peuvcnt pas utiliser toutes les armes. 
Le Mage, par exemple. aurait du mal a soulever le glaive, sans parler de frapper 
quelqu'un avec! Si vous etes assez bete pour essayer d'acheter des amies que vous ne 
pouvez pas utiliser. n'espeYez pas que le marchand vous le dira; c'est un homme d'affaires 
apres tout. 

Bon shopping! 

ECRAN DE CHARGEMENT ET SAUVEGARDE 

A la fin de chaque scenario, vous revenez a Pecran Options principales. 

Pour sauvegarder une partie. selectionnez Picone de sauvegarde avec le bouton-D et 
appuyez sur le bouton rouge; votre jeu sera alors sauvegarde. Remarque: vous ne pouvez 
sauvegarder qu'apres une quete. 

Pour charger une partie sauvegardee, selectionnez le bouton de chargement et appuyez 
sur le bouton rouge pour selectionner. 
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Si vous voulez, vous pouvez former un groupc de personnages el le sauvegarder tout de 
suite dans cette section. Cela vous permettra de revenir a eux sans larder s'il devait leur 
arriver quelque chose de regrettable au cours d'une aventure. 



LEJEU 

L'ecran principal se presente comme suit: 

Tour 

Le jeu est divis6 en tours: vous deplacez vos personnages en premier puis les Forces des 
tenebres deplacent les leurs. Chacun de vos personnages intervient dans I'ordre que vous 
avez s£lectionn£ au depart et vous disposez d'une serie d'options pouvant etre effectuees 
par chacun d'eux. Celles-ci sont representees par des icones au bas de l'ecran et decrites 
en detail ci-apres. 

Chaque personnage a droit a 20 points d'action par tour qui peuvent etre utilises comme 
vous le voulez. Les actions compliquees vont entamer ce stock de points rapidement alors 
faites preuve de circonspection. Par exemple. des actions comme le deplacement utilisent 
moins de points que la recherche de pieges ou de tremors dans les environs. En regie 
generale, 1 point de deplacement = 1 point d'action, tandis que les recherches coutent 10 
points ou plus. Vous ne serez. bien sur. en mesure d'effectuer des actions que si vous avez 
suffisamment de points. En utilisant vos points judicieusemcnt,_vous serez en mesure de 
vous deplacer. d'engager le combat, 
ou de jeter un sort et de chercher les 
pieges en un seul tour. 

Les actions qu'un personnage pcut 

effectuer pendant un tour sont les 
suivantes: 

1. Deplacement 2. Combat 

3. Magie 4. Chercher les tresors 
caches 5. Chercher les pones 
secretes/lespiegcs 6. Consulter la 
carte 7. Ouvrir les portes 8. Controler 
I'inventaire 
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Ces actions sont representees par les icones sur le livre au has de l'ecran. Quand une 
option n'est plus disponible, l'icone s'estompe. 

Quand vous avez termine les actions d'un personnage particulier pour ce tour, utilisez le 
bouton-D pour vous placer sur le coin droit au bas de l'icone dc livre. appuyez sur le 
bouton rouge pour «tourncr la page» et effectuer les actions du personnage suivant. 

Lorsque vous avez termine de deplacer tous les personnages, les Forces des Tenebres 
deplaceront les leurs. La carte s'affiche sur l'ecran et indique les deplacements de tout 
monstre; tout combat ayant lieu avec votre groupe sera resolu. 

L'ecran s'assombrit pendant quelques secondes durant la mise a jour des donnees et 
vous pouvez alors continuer a d<5placer vos personnages. 

Deplacement 

La zone de jeu est divisee en cases et les deplacements dans chacune de ces cases 
coutent 1 point d'action. Les personnages peuvent etre d£plac£s autant de fois que leur 
nombre maximum de points de deplacement par tour le permet mais ils ne sont pas 
obliges de les utiliser tous. 

Les points de deplacement s'affichent au bas de l'ecran a gauche (Sous les empreintes 
de pas). 

II y a deux facons de deplacer un personnage: 

Premierement. utilisez le bouton-D et cliquez avec le bouton rouge sur l'une des quatre 
touches fleches pour deplacer votre personnage dans la direction voulue. Les directions 
possibles sont en surbrillance. Bien sur. vous ne pourrez pas passer a travers un arbre. par 
exemplc. Vous pouvez changer de direction aussi souvent que vous le voulez en cliquant 
sur une fleche directionnelle differente. 

Deuxiemement. si vous save/, combien de points de deplacement un personnage 
posscde, vous pouvez appuyer sur le bouton vert pour sdlectionner la zone de jeu et 
utiliser le pointeur pour choisir une case. Cliquez sur la case oil vous voulez que votre 
personnage se rende avec le bouton rouge. Le personnage passera ensuite dans cette case 
en utilisant le minimum de points dc deplacement possible. 
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Vous n'ctes pas oblige d'utiliser tous vos points de displacement d'un seul coup. Vous 
pouvez. par cxcmple, vous deplacer, engager le combat ou fairc dcs rcchcrches, puis vous 
deplacer a nouvcau mais n'oublicz pas que vous etes limite par lc nombrc dc points 
d"action que vous avez utilises pendant voire tour. 

Un pcrsonnage n'a pas la possibility de sc deplacer en diagonalc ni de se deplacer dans 
une case deja occupec. Vous pouvez passer dans une case occupce par un membre de 
votre groupe uniquement s'il y a assez de place pour pouvoir sortir de la case. Vous ne 
pouvez en aucun cas occuper ou passer dans une case occupce par un monstre. 

Combat 

Lc combat se fait en deux etapes: Tattaque ct la defense, mais les deux sont controlees 
par l'ordinateur. Pour engager le combat avec un ennemi, vous devez etre sur une case a 
cote dc votre adversaire et en utilisant le bouton-D. placcz le curseur sur l'icone epee au 
bas de 1'ccran. Appuyez sur le bouton rouge pour selectionncr. Lc curseur se transforme 
en epee. II vous suffit de pointer Tepee dans la direction de l'adversaire que vous 
souhaitez attaquer et l'ordinateur decidera de Tissue du combat. Si votre personnage 
atteint un adversaire trois fois au cours d'une attaque. cela indique que vous avez 
remporte le combat et que votre adversaire a ete touchc. 

La durec d'une manchc de combat depend du personnage qui se bat. Le Barbare et le 
Combattant utilisent moins de points d'action par manche de combat que les autres 
pcrsonnages. 

Vous n'avez pas la possibilite d'attaquer en diagonale, mais quatrc personnages peuvent 
attaquer le meme adversaire. 

Pour gagner du temps pendant les deplacements entre personnage et icone vous pouvez, 
si vous le voulez. cliquer sur l'icone de combat avec le bouton bleu ou jaune. A partir de 
la. chaque fois que vous appuyez sur le bouton bleu/jaune. le curseur se transforme en 
epee et vous pouvez engager le combat comme avant. Ce raccourci n'est pas limite a 
l'icone de combat, vous pouvez I'utiliser pour n'importe quelle autre icone: Sorts. Carte. 
Recherche etc. 
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Magic 

Tous les personnages peuvenl utilise! des potions magiques ei certains d'enlre eux 
peuvent jeter des sorts. L'efficacite' du sort ou de la potion est fonction des points 
d'intelligence du jeteur de sorts/de l'utilisateur de potion. Une potion de foudre lancee par 
le Barbare sera bien moins efficace qu'une potion infligee par la Mystique et bien sur, ne 
vous attendez pas a des miracles de la part du grand bonhomme pendant ce tour. 

Plus le personnage est intelligent, plus lc sort ou la potion est puissant(e) et moins il met 
de temps a le jeter ou a l'utiliser. 

Pour jeter un sort ou utiliser une potion, cliquez sur l'icone de magie. Vous verrez 
s'affichcr un ecran semblablc a celui de l'inventaire, mais au lieu de "Equipd" et "Sac", 
cct ecran comporte deux sections intitulees "Potions" et "Sorts" (Les sorts peuvent elre 
jctes plus d'une fois alors que les potions ne marchent qu'une seule fois). Utilise/, le 
bouton-D pour faire defiler les differents sorts et potions et cliquez avec le bouton rouge 
sur celui ou cellc de votrc choix: le curseur se transforme en pentacle. 

Maintenant placez-vous sur la fleche au bas de 1'ecran a droite et appuyez sur le bouton 
rouge pour revenir a 1'ecran principal. 

Si le sort ou la potion que vous jeteYutilisee affecte une zone ou ne peut etre utilis£(e) 
que sur le jeteur de sorts lui-meme (par ex. Potion de sant£). la magie prendra effet 
automatiquement. 

Si le sort magique est jete a un individu particulicr, le pentacle reste sur 1'ecran. Placez 
le pentacle sur le personnage ou le monstre auquel le sort est destine et appuyez sur le 
bouton rouge. 

Si vous changez d'avis et ne souhaitez plus jeter le sort, appuyez sur le bouton bleu. 

Si vos pouvoirs magiques ont reussi. vous en verrez les consequences apparaltre sur 
I'ccran. Rappclcz-vous, i'cfficacite de toute magie depend des points d'intelligence du 
jeteur de sorts; ne soycz pas trop etonne si le Combattant ne reussit pas a endormir le 
spectre. 

Pour connaitre la liste des sorts magiques et de leurs effets, reportez-vous au Livre des 
sorts. 
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Recherche des pieges/portes secretes 

S61ectionncz I'icone de porte avec le bouton-D et appuyez sur lc boulon rouge, un 
message sur l'ecran vous indique si vos recherches ont abouti ct si c'esl le cas. le nombre 
de pieges et de portes secretes que vous avez decouverts. Appuyez sur le bouton rouge et 
le message disparattra. 

Si vous avez reussi, l'ecran de jeu vous indique l'emplacemcnt des pieges/des portes 
secretes que vous avez decouverts. 

En cas de decouverte d'un piege, celui-ci reste un danger tant qu'il n'est pas d£sactive\ 
Pour ce faire. il vous faut une trousse a outils. (Le Nain possede deja une trousse a outils 
sur son ecran inventaire. les autres personnages doivent en acheter une). Des que vous 
avez decouvert un piege. placez votre personnagc ct sa trousse a outils sur une case 
adjacentc au piege. selectionnez I'icone de la trousse a outils dans votre inventaire puis 
quittez ['inventaire. Placez le curseur sur le piege que vous souhaitez desactiver et 
appuyez sur lc bouton rouge. Vous pouvez a present passer sur cctte case en toute 
security. 

Les monstres ne declenchent pas les pieges. ils les posent; ce n'est pas juste mais e'est 
la verite. Un petit tuyau: ne soyez pas trop t^meraire car les pieges sont tout aussi 
dangereux pour la deuxieme personne qui les active que pour la premiere. 

Recherche des tresors 

Vous procedez de meme que pour la recherche des pieges. Placez- vous sur I'icone des 
tresors. appuyez sur le bouton rouge et un message sur l'ecran vous indique si vos 
recherches ont abouti. Si vous avez trouv£ un tresor. l'ecran vous indique ce que vous 
avez trouve. l'endroit oil il etait cache 1 et affiche I'icone representant l'objet que vous avez 
trouve. 

Si vous avez trouve des tresors. appuyez sur lc bouton rouge pour effacer le message 
affiche a l'ecran et vous verrez que le tresor a etc ajoute au montant d'or/a la liste de 
materiel sur votre inventaire. 

Si vous avez trouve un objet magique. procedez de meme pour effacer le message puis 
cliqucz sur I'icone de votre inventaire. Votre inventaire s'affiche avec I'icone representant 
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I'objet magique que vous vencz de (rouvcr dans votrc sac. Si vous cliqucz sur ccl objcl 
avec le bouion rouge, lc nom dc I'objet apparall dans votre invenlaire. 

Vous pouvez choisir de le laisser dans l'invcntaire ou de le porter sur vous. C'cst 
sculement en le portant sur vous que vous pouvez utiliscr ses pouvoirs. II vaul mieux 
laisser les potions dans votre sac jusqu'au moment oil vous en avez besoin. 

Carte 

Si vous cliquez sur cette icone. vous verrez apparattre une carte de la zone que vous 
avez exploree jusqu'a present. Elle vous indiquera l'endroit oil se trouvent les monstres et 
les membres de votre equipe (c'est particulierement utile quand ils sont tous separes par 
des kilometres de tunnels souterrains). 

A chaque fin de tour. I'ecran carte s'affiche. indiquant les mouvements des Forces des 
Tenebres pendant le meme tour. 

Consulter la carte ne vous coute aucun point d'action. 

Vous pouvez faire deTiler la carte en utilisant les quatre fieches au bas de I'ecran a 
droite, utilisez le bouton rouge pour s^lectionner une direction. Vous verrez ainsi les 
zones «connues» de la carte. Egalement, en s£leclionnant le cercle situe' au milieu des 
fieches, vous pouvez centra la carte sur le personnage qui est en train de la consulter. 
Pour quitter la carte, placez-vous sur la fleche au bas de I'ecran a droite avec le bouton-D 
et appuyez sur le bouton rouge pour quitter. 

Ouvrir les portes 

Pour penetrer dans une piece ou en sortir. les personnages doivent utiliser la porte (sauf 
s'ils disposent d'un nioyen magique). Pour ouvrir une porte. placez-vous sur la case situCe 
devant. placez le curseur sur I'icone de la cl£ et appuyez sur le bouton rouge. Vous pouvez 
proccder de meme pour refermer une porte ouverte. Vous n'utilisez aucun point de 
deplacement en ouvranl une porte el un personnage peut se deplacer a nouveau s'il lui 
reste des points de deplacement pour ce tour. Une fois ouverte. la porte reste ouverte 
pendant toutc la duree de la partie ou jusqu'a ce qu'un personnage la rcferme. Cela vous 
coute toujours 1 point d'action. 
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Remarque: Si le personnage est pres de plusieurs pones, alors il ouvrira celle qui esl 
directement en face de lui. 



Inventaire 

Si vous sclcctionnez cette icone, vous passez a l'ecran suivant. 

II s'agit de l'ecran inventaire qui donne la liste du materiel dont votre personnage 
dispose et indique ou il transporte ce materiel. 

Les fenetres du haut et du milieu a gauche sont les endroits oil les armes sont placees 
lorsqu'elles ne sont pas utilisees par le personnage. La fenetre situee dessous vous indique 
le montant d'or que le personnage possede. 

A cote de ces fenetres. il y a deux grandes fenetres "Equipe" et "Sac". Les objets qui ne 
sont pas utilises par le personnage peuvent etre stockes dans le sac jusqu'au moment oil il 
en a besoin. 

Pour utiliser le materiel, par exemple une arme ou un objet magique. les personnages 
doivent s'en «equiper». Pour ce faire, utilisez le bouton-D pour vous placer sur l'objet 
avec lequel vous voulez «equipcr» le personnage et appuyez sur le bouton rouge pour le 
selectionner. amenez l'icone dans la section "Equipe" de l'ecran et appuyez a nouveau sur 
le bouton gauche de la souris pour le relacher. 

II y a un panneau au bas de l'ecran. En general, il reste vide mais si vous choisissez un 
objet avec le bouton-D et le bouton rouge, le nom de cet objet s'affiche dans le panneau et 
y reste jusqu'au moment oil vous appuyez a nouveau sur le bouton rouge. 

Pour revenir a l'ecran principal, utilisez le bouton-D pour placer le curseur sur la fleche 
au bas de l'ecran a droite et appuyez sur le bouton rouge. 
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Livrt de Mcyie 



Feu 

BOULE DE FEU - Ce sort pcut etre jete a n'importe quel monsire ou personnage. II 

inflige 2 points d'cndommagcment du corps a la victime. 

FLAMME DE GUERISON - Ce sort ne marche que sur le jeteur de sorts lui-meme ou sur 

ses compagnons et peut restaurcr jusqu'a 4 points de corps. 

MUR DE FEU - Cree un mur de feu d' 1 case pendant 2 tours. Toute personne traversant 

cette case subit 3 points d'endommagement du corps. 

PEUR - Terrifie les adversaires lorsqu'ils voient le jeteur de sorts et les empeche 

d'attaquer pendant 1 tour. 

COURAGE - Cela doublera le niveau de combat du personnage touche par le sort pendant 

la prochaine bataille. (Le courage peut etre utilise sur le jeteur de sorts lui-meme ou sur 

n'importe quel autre membre du groupe). 

Air 

ECLAIR FOUDROYANT - Ce sort peut etre jete a n'importe quel monstre ou personnage. 

La victime subit 2 points d'endommagement du corps. 

TEMPETE - La victime est emportee par une tornade et doit passer son tour. 

VENT RAPIDE - Double les points de deplacement de tout personnage pendant 1 manche. 

VENT DE GUERISON - Ces vents vivifiants redonnent jusqu'a 6 points de corps soit au 

jeteur de sorts, soit a son compagnon. 

DETECTEUR DE PIECES - Detecte tous les pieges et toutes les portes secretes dans un 

rayon de 10 cases. 

Eau 

MUR D'EAU - Cree un mur d'eau d' 1 case pendant 2 tours. Toute personne traversant 
cette case perd trois points de corps. 

EA U DE GUERISON - Redonne jusqu'a 4 points de corps aux heros en mauvaise same. 
SOMMEIL - Fait tomber la victime dans un profond sommeil dont elle ne se reveille pas 
pendant 1 tour, ce qui l'empeche de se defendre. 
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ROUILLE - Jctc a n'imponc quel individu. ce son rend I'arme metallique qu'il pone sur 

lui tout a fail inulilisable. 

DEMORALISATION - Terrific l'ennemi el le rend incapable de lancer une altaque. Les 

monslres el les personnagcs demoralises conlinuenl cependanl de se defendre 

normalcmenl. 

Terre 

PEAU DURE COMME DE LA PIERRE - Rend la personne invulnerable aux allaques 
physiques pendant 1 manche. Rajeunit les heros blesses et leur permel de recuperer 
jusqu'a 4 points de corps. 



PROBLEMES? 

Si vous avezdes problemcs pour charger Legacy of Sorasil. ramenez le jeu a voire d&aillanl, 
ou renvoye/.-le a Gremlin Graphics, a I'adresse indiquee sur la boile. Si vous avez des ques- 
tions sur le jeu, vous pouvez appeler le Service Assistance de Gremlin Graphics, entre 14h00 
et 16h(K), heure anglaise. du lundi au vendredi. au (+44) 742 753423. 

COPYRIGHT 

Copyright © 1994 Gremlin Graphics Software Limited. Tous droits reserves. Ce manuel et 
les programmes sur le CD sont sous copyright de Gremlin Graphics Limited. Le proprietaire 
de ce produit est aulorise a utiliser ce produit pour son usage personnel uniquement. Personne 
ne peut transferer, donner ou vendre des copies de cc manuel ou les informations contenues 
sur le CD sans la permission prealable de Gremlin Graphics Software Limited. Toule personne 
reproduisanl toule partie de ce programme, sur quclquc support que ce soil, pour quelque 
raison que ce soil, se rendra coupable de violation de copyright et sera soumise a la 
responsabilite civile a la discretion du detcnteur du copyright. 
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